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La musica è senza dubbio l’arte più cono- 
sciuta e più diffusa, se considerata in tutte le 
sue forme. C'è chi ama la musica classica, 
che è più impegnativa da conoscere e ap- 
prezzare, e chi ama la musica leggera, certa- 
mente più semplice. Naturalmente esistono 
innumerevoli generi di musica, ad esempio 
parlando di musica classica possiamo di- 
stinguere tra musica per solisti e polifonica, 
operistica e sinfonica, del settecento, dell’ot- 
tocento e contemporanea. Ciascuno di noi 
ama qualche genere di musica, sia essa 
l’opera, la musica popolare, o la disco music. 
Ma c’è qualcosa che è molto più bello di 
ascoltare la musica, ed è saper suonare uno 
strumento. Scopo di questa rivista è fornire i 
primi rudimenti di teoria della musica, ovvero 
spiegare come si scrive e come si legge la 
musica. Naturalmente, poiché abbiamo a di- 
sposizione un computer molto potente dal 
punto di vista musicale e grafico, ci servire- 
mo di esso per imparare a scrivere sul penta- 
gramma. Il disco allegato alla rivista infatti 
include quattro programmi. Due programmi 
sono strettamente didattici (il pentagramma 
e gli accordi), e vi serviranno per conoscere il 
pentagramma e i tasti del pianoforte. Gli altri 
due programmi invece sono dei potenti edi- 
tor musicali. Il music composer ha spiccate 
capacità grafiche, infatti vi permette di scri- 
vere le note su un vero pentagramma, di 
ascoltare quanto avete scritto e di stampare 
il vostro spartito. Il master professional è un 
programma più tecnico infatti vi permette di 
sfruttare a fondo la capacità musicali del 
C64 (C128) e produce dei programmi in lin- 
guaggio macchina che possono essere facil- 
mente inseriti nei vostri programmi basic. 
Questi programmi, sfruttando il meccanismo 
delle interruzioni del C64, vi consentono di 
ascoltare la musica che avete scritto mentre 


il vostro programma in basic (o anche in lin- 
guaggio macchina, purché esso non lavori 
con gli interrupt) funziona normalmente. 

| programmi didattici non necessitano di 
istruzioni: è sufficiente inserire il dischetto 
nel drive nel lato giusto (vedi istruzioni), cari- 
carli digitando LOAD“NOME”, 8 e premendo 
RETURN e farli partire digitando RUN e pre- 
mendo RETURN. Sarà il programma stesso a 
dirvi cosa dovete fare per utilizzarlo. E sicura- 
mente utile vedere i programmi didattici pri- 
ma di utilizzare gli editor, poiché con le basi 
musicali fornite dai primi è più semplice ca- 
pire i secondi. Possiamo dunque procedere 
con le istruzioni dei programmi editor. 


MUSIC 
COMPOSER 


Questo programma può essere utilizzato 
per due scopi diversi. Se vi dilettate a com- 
porre musiche, oppure a trovare le note di 
canzoni conosciute e volete scriverle in mo- 
do elegante su un pentagramma, o comun- 
que se desiderate scrivere uno spartito, mu- 
sic composer è il programma che fa per voi. 
Ho già accennato all’altro fondamentale uti- 
lizzo di music composer: poiché questo pro- 
gramma vi consente di scrivere su un. penta- 
gramma aiutandovi con un joystick o coni ta- 
sti cursore e vi permette di ascoltare esatta- 
mente quello che avete scritto, potete servir- 
vene per imparare a scrivere la musica cor- 
rettamente, riconoscendo le note e i tempi. 
Music composer può essere anche utilizzato 
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per scrivere un brano musicale per poi ria- 
scoltarlo, ma per questo scopo è meglio uti- 
lizzare master professional che è più poten- 
te, anche se non è dotato della stessa sofisti- 
cata grafica. 

L’uso di music composer è molto sempli- 
ce, poiché qualunque operazione va effettua- 
ta servendosi del joystick, che deve essere 
inserito in porta 2. Se non disponete del joy- 
stick potete utilizzare i tasti cursore per muo- 
vere la freccia e il tasto RETURN al posto del 
tasto fire. Per caricare il programma è suffi- 
ciente inserire il disco nel drive, digitare 
LOAD“MUSIC COMPOSER”, 8, 1 e premere 
RETURN. Il programma verrà caricato auto- 
maticamente in pochi secondi e al termine 
del caricamento partirà da solo. 

La prima schermata che vi apparirà è la 
schermata principale, che è costituita da una 
parte superiore composta da tre menu a di- 
scesa, il pulsante d’avvio esecuzione e l’indi- 
catore del numero di pagina, nonché da una 
parte inferiore dove troviamo il pentagram- 
ma. Il pulsante d’avvio è il primo rettangolo 
in alto a sinistra. Se sul pentagramma si tro- 
vano delle note, posizionando sopra a questo 
quadratino la freccia cursore (servendovi del 
joystick o dei tasti cursore), potete ascoltar- 
le. E possibile ottenere il medesimo risultato 
premendo il tasto F7. 

Tale rettangolo inoltre indica sempre qua- 
le nota state puntando sul pentagramma, in 
notazione inglese (vedi programma - il penta- 
gramma -). | tre seguenti rettangoli sono i me- 
nu a discesa. Per selezionare un menu posi- 
zionate il cursore sopra la scritta che lo con- 
traddistingue e premete fire. Subito scende- 
rà il menu (infatti si chiamano menu a disce- 
sa) con tutte le opzioni. Per selezionare un 
opzione è sufficiente abbassare il cursore 
finché la scritta non diventa in reverse (ovve- 
ro non si scambia il colore di fondo con il co- 
lore della scritta) e premere fire. Se avete 
cambiato idea e non vi serve alcuna opzione 
portate il cursore fuori dal menu e premete 
fuoco, oppure premete il tasto STOP. Il primo 
menu riguarda i TOOLS, ovvero gli attrezzi 
del mestiere. Esaminiamo le varie opzioni 
una per una. 

Schermo: Serve per modificare i dati relati- 
vi allo schermo, ovvero il tipo di rigo (sempli- 
ce o doppio), la tonalità, nonché i colori. Per 
effettuare una scelta posizionare il cursore 
sopra al quadratino o la freccia che contrad- 


distingue il comando richiesto e premere RE- 
TURN. Se ad esempio ponete il cursore sopra 
alla freccia della tonalità, premendo fire ag- 
giungerete un diesis, e quando tutti i diesis 
saranno stati utilizzati passerete ai bemolli, 
per poi tornare alla tonalità di do maggiore 
(senza diesis). 

Note: Scegliendo questa opzione (ottenibi- 
le anche semplicemente premendo il tasto 
F1), potrete scegliere ogni tipo di segno mu- 
sicale (note, pause, frazioni in chiave, salti di 
ottava...). Il simbolo prescelto diventerà il vo- 
stro cursore e lo potrete mettere dove volete 
utilizzando il joystick. Scegliendo con questa 
opzione tutti i segni desiderati potrete scrive- 
re ogni tipo di brano musicale. 

Suono: Come forse saprete, il C64 può suo- 
nare fino a tre voci contemporaneamente. 
Con lo schermo suono potrete modificare 
tutti i parametri relativi alle tre voci semplice- 
mente utilizzando il cursore. Potete anche 
servirvi dei suoni già preparati semplicemen- 
te scegliendo nell’angolo in basso a destra le 
opzioni Voce1, Voce2, Voce3. 

Passiamo ora al secondo menu a discesa, 
ottenibile posizionando il cursore sul rettan- 
golo centrale e premendo RETURN. E il menu 
dei comandi disco e vi permette di caricare o 
salvare un pezzo (opzioni LOAD pezzo o SA- 
VE pezzo), visualizzare l’elenco dei brani con- 
tenuti nel disco presente nel floppy drive, 
scegliere il titolo del brano che state scriven- 
do, formattare un nuovo disco, stampare la 
pagina attualmente visibile o l’intero brano, 
cancellare la pagina visibile o l’intero pezzo, 
nonché disattivare il programma se avete fi- 
nito di utilizzare music composer. 

Per salvare i pezzi da voi scritti non dovete 
assolutamente utilizzare il dischetto con il 
programma: formattate un disco nuovo con il 
comando FORMAT (nel menu centrale) e la- 
sciatelo nel drive nel corso dell’operazione 
SAVE PEZZO. 

L’ultimo menu serve per le funzioni di edit, 
ovvero serve per cancellare una parte del 
pezzo o spostarla altrove. Per utilizzare que- 
ste funzioni dapprima dovete selezionare la 
parte di brano su cui volete agire con l’opzio- 
ne Prendo. Ponete dunque il cursore sulla 
scritta Prendo e premete RETURN. Portate 
ora il cursore presso un margine della zona 
interessata e premete RETURN. Portate il 
cursore presso l’altro margine e premete 
nuovamente RETURN. In questo modo dise- 
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gnerete un rettangolo sullo spartito. | segni 
ivi contenuti (note o simboli) saranno sogget- 
ti alle successive istruzioni che ora esami- 
niamo: 

Via: Serve per cancellare tutto il contenuto 
del riquadro. 

Dupl: Serve per memorizzare il contenuto 
del riquadro, per poterlo utilizzare con l’op- 
zione Metto. F 

Metto: Dopo avere utilizzato l’opzione 
Dupl, scegliete Metto e posizionate il cursore 
dove desiderate. Premendo fire il contenuto 
del riquadro verrà ricopiato nel posto dove si 
trova il cursore. 

Canc: Serve per cancellare il contenuto del 
riquadro dopo un'operazione di copia. 

Undo: Nel caso abbiate sbagliato coman- 
do utilizzando Undo potrete ripetere l’opera- 
zione. 

L’ultimo rettangolo è l’indicatore di pagi- 
na. Per cambiare pagina è sufficiente preme- 
re F30 F5 (rispettivamente una pagina indie- 
tro o una pagina avanti). 

Ora conoscete tutti i comandi di music 
composer. Naturalmente per ottenere i mi- 
gliori risultati è necessaria un po’ di pratica, 
tuttavia vi consigliamo di vedere quali risul- 
tati sia possibile ottenere caricando i brani 
disponibili sul dischetto insieme al program- 
ma. Scegliete l'opzione LIST TITOLI nel me- 
nu centrale e scegliete un brano di vostro 
gradimento. In breve tempo avverrà il carica- 
mento, dopodiché potrete ammirare uno 
spartito di music composer e potrete anche 
ascoltare il brano. 


MASTER 
PROFESSIONAL 


Master professional è il più sofisticato 
programma musicale mai scritto per C64, in- 
fatti esso permette di utilizzare tutte le possi- 
bilità sonore del SID (Sound Interface 
Device). Il SID è un sofisticato chip presente 
nel.C64 che permette di creare fino a tre voci, 
ciascuna delle quali può essere controllata 
in modo del tutto autonomo. Ciò significa 
che potete far suonare contemporaneamen- 
te un flauto, un pianoforte e una tromba, e 
ciascuno di questi strumenti esegue la pro- 
pria melodia. Sono inoltre disponibili effetti 


speciali come il vibrato, la modulazione della 
frequenza di taglio (cut-off) del filtro e tanti 
altri. 

L’uso dei Master professional è più com- 
plesso dell’uso di music composer, pertanto 
è consigliabile dapprima imparare ad usare 
music composer: quando avrete imparato co- 
me si scrivono le note su un pentagramma e 
vi sarete abituati al modo di lavorare del 
computer potrete passare con più semplicità 
a master professional. 

Per caricare il programma basta scrivere 
LOAD“MASTER PROFESSIONAL”, 8 e pre- 
mere RETURN. Al termine del caricamento il 
programma potrà partire digitando RUN e 
premendo RETURN. 

Pochi istanti dopo il RUN comparirà la 
schermata del modo Input. Tale modo serve 
per inserire le note che costituiranno il vo- 
stro pezzo. E possibile accedere in ogni mo- 
mento al modo Input premendo il tasto |. Co- 
minciamo dunque a vedere come funziona il 
modo Input. Premendo il tasto H è possibile 
visualizzare una schermata di aiuto, con 
l’elenco di tutti i comandi accessibili dal mo- 
do Input. Vediamoli in dettaglio. 

Caricamento. brano: Per caricare un brano 
precedentemente scritto, o uno dei brani che 
trovate nel disco programma è sufficiente in- 
serire il disco nel drive e premere il tasto L. 
La directory del disco verrà visualizzata sullo 
schermo e vi verrà chiesto il nome del brano. 

Attenzione: il nome dei files prodotti da 
master professional sono sempre seguiti da - 
C - (ad esempio PER ELISA.C). Terminata la 
directory vi verrà chiesto il nome del brano 
che volete caricare. Scrivetelo (senza il .C) e 
in pochi secondi il pezzo sarà caricato. 

Registrazione brano: Per registrare il bra- 
no che si trova in memoria è sufficiente inse- 
rire nel drive un disco formattato (NON il di- 
sco con il programma) e premere il tasto S. Il 
computer vi chiederà quante battute volete 
registrare e il nome del brano. 

Operazioni di editing: Per capire come si 
scrivono i brani con master professional è 
utile caricare un brano già pronto nel disco 
programma. Seguite le operazioni sopra ri- 
portate per il caricamento di un pezzo a vo- 
stra scelta e potrete vedere sullo schermo la 
prima battuta. Con i tasti F1 e F2 potete pas- 
sare alla battuta seguente o precedente. Pre- 
mendo il tasto M invece potrete passare a 
una battuta qualunque (il numero massimo 











LA MUSICA 





di battute accettate da master professional è 
di 127). 

Master professional lavora su quattro 
chiavi. Le due chiavi centrali sono le normali 
chiavi di violino e di basso. Sono anche di- 
| sponibili le chiavi al di sopra e al di sotto del- 
le due principali, ed è possibile. cambiare 
chiave premendo i tasti F3 e F4. Nella parte 
superiore dello schermo viene indicata la 
chiave attualmente visualizzata in questo 
modo: 

TR+ Chiave superiore 
TR Chiave di violino 
B Chiave di basso 
B- Chiave inferiore. 

Ogni battuta è suddivisa in un certo nume- 
ro di caselle: (multiplo di quattro). Se ad 
esempio utilizzate il tempo quattro quarti 
(che è molto comune), vedrete sedici divisio- 
ni. Poiché ogni battuta ha la durata di un in- 
tero, ogni casella avrà la durata di un sedice- 
simo. In ogni caso la distanza tra due segni 
+ è di un quarto, mentre la durata tra due se- 
gni . è di un sedicesimo. Per muovere il cur- 
sore si utilizzano i tasti cursore, ed è possibi- 
le scegliere l’entità degli spostamenti oriz- 
zontali con i tasti F5 e F6. Tali tasti modifica- 
no il valore DIV che trovate nella parte supe- 
riore dello schermo. Se ad esempio si ha 
DIV:4, allora a ogni pressione del tasto curso- 
re il cursore si sposterà di un quarto, mentre 
se è DIV:16 il cursore si sposterà di un sedi- 
cesimo. 

Nella parte superiore dello schermo si tro- 
va anche l’indicazione della posizione del 
cursore all’interno della battuta. 

Per modificare la tonalità di un brano è 
sufficiente premere il tasto K. Vi apparirà lo 
schermo delle tonalità: scegliete quella desi- 
derata, premete i tasti corrispondenti (che 
vedrete indicati nell’apposita tabella) e poi 
premete RETURN. 

Con il tasto E potete cancellare tutto il 
contenuto di una battuta. 

Scrittura delle note: Per inserire una nota 
sul pentagramma è sufficiente portare il cur- 
sore nella posizione desiderata e premere il 
tasto corrispondente alla voce desiderata 
(1,2 o 3). La nota inizierà nel punto in cui 
l’avete scritta e durerà fino al punto in cui 
non si trova un’altra nota della stessa voce, o 
una pausa della stessa voce. Per cancellare 
una nota portatevi sopra con il cursore e pre- 
mete il tasto DEL. Per inserire un diesis por- 


tate il cursore sopra alla nota desiderata e 
premete il tasto +, mentre per un bemolle 
premete il tasto -, per un bequadro il tasto /. 
Per inserire una pausa premete il tasto 4 (vo- 
ce 1), 5 (voce 2) o 6 (voce 3). 

Se volete cancellare tutto un brano dalla 
memoria del computer premete il tasto C e 
poi Y. 

Per copiare una battuta premete il tasto F7 
e scrivete il numero della battuta che deside- 
rate copiare. E inoltre possibile alzare o ab- 
bassare di un’ottava una battuta premendo il 
tasto O oppure SHIFT + O. Per portare il cur- 
sore nella posizione a sinistra nella battuta 
premete il tasto -freccia a sinistra che si tro- 
va in alto a sinistra sulla tastiera del C64. 


Può capitare che dobbiate utilizzare i brani 
suonati dal master professional insieme ad 
altri strumenti, e quindi che abbiate bisogno 
di accordare il C64 con gli altri strumenti. Per 
compiere questa operazione è sufficiente 
premere il tasto T e comparirà la schermata 
di accordatura. Premendo il tasto di spazio 
potete ascoltare il do centrale (il tasto che si 
trova al centro di un pianoforte). Potete varia- 
re l'accordatura del C64 premendo i tasti F1 
e F3, mentre se volete ascoltare una scala 
ascendente o discendente premete rispetti- 
vamente i tasti F7 o F8. 

Con questo abbiamo terminato la parte re- 
lativa alla scrittura delle note sul pentagram- 
ma. Come ho già anticipato, tuttavia, il ma- 
ster professional è in grado di controllare tut- 
ti i parametri del SID. Per fare questo è ne- 
cessario passare al modo programmazione, 
premendo il tasto P. Anche in modo program- 
mazione esiste una schermata di aiuto, sem- 
pre richiamabile premendo il tasto H, mentre 
per tornare al modo programmazione è suffi- 
ciente premere la barra di spazio. Per effet- 
tuare la programmazione del SID è necessa- 
rio suddividere il brano in più blocchi: cia- 
scun blocco conterrà dei particolari valori 
dei parametri. Naturalmente è possibile che 
un intero brano sia composto di un solo bloc- 
co, nel caso in cui si utilizzino per tutto il bra- 
no gli stessi strumenti e gli stessi effetti spe- 
ciali. È possibile lavorare con un massimo di 
64 blocchi. Con il tasto F1 potete passare al 
blocco successivo, mentre con il tasto F2 po- 
tete tornare al blocco precedente. Con il ta- 
sto B potete scegliere su quale blocco lavo- 
rare. Per impostare inizio e fine di un blocco 
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premete il tasto F3 e inserite il numero della 
battuta e della nota iniziale e finale. Per ogni 
blocco potete decidere la forma d’onda di 
ciascuna voce. Basta premere W e un nume- 
ro da 1 a 3 (per le voci da 1 a 3). Eseguite la 
vostra scelta nel modo seguente: 

F1: Onda triangolare (che corrisponde ad un 
suono morbido) 

F3: Onda a dente di sega (un suono piuttosto 
aspro) 

F5: Onda quadrata (un suono molto freddo) 
F7: Rumore (utilizzabile per effetti di 
batteria). 

Se scegliete l'onda quadrata dovete anche 
impostare l'ampiezza dell'onda, che cambia 
notevolmente il timbro del suono. 

Premendo il tasto * è possibile ascoltare il 
blocco, in modo da rendersi conto dell’effet- 
to delle modifiche apportate. 

Il SID permette di definire l’inviluppo di un 
suono, parametro fondamentale per ottenere 
il suono desiderato. L’inviluppo è definito da 
quattro parametri: Attack, Decay, Sustain e 
Release. Per variare uno di questi premete 
l’iniziale (A,D,S,R), il numero della voce (1,2,3) 
e i tasti F1 o F3, rispettivamente per aumen- 
tare o diminuire il valore (che varia da 0 a 15). 
Ottenuto il valore desiderato premete RE- 
TURN. Per regolare il tempo di esecuzione 
premete Shift +T e scrivete il valore deside- 
rato (che deve essere compreso tra 15 e 
2500). 

Con i tasti Shift+S e Shift + R seguiti da 
numero della voce è possibile ottenere la sin- 
cronizzazione o la modulazione ad anello, ma 
si tratta di comandi molto sofisticati dei qua- 
li è sconsigliato l’uso. 

È possibile inserire o disinserire il filtro da 
una voce premendo il tasto F seguito dal nu- 
mero della voce (1,2,3). E possibile seleziona- 
re il tipo di filtro premendo il tasto F e poi il 
tasto T seguiti da: 

F1: Filtro passa alto. Passano solo le fre- 
quenze superiori alla frequenza di taglio (cut- 
off). Si ottiene un suono molto brillante. 

F3: Filtro passa basso. Passano solo le fre- 
quenze inferiori alla frequenza di cut-off. Si 
ottiene un suono molto cupo. 

F5: Filtro passa banda. Passano solo le fre- 
quenze prossime alla frequenza di cut-off. 
F7: Filtro notch. Passano solo le frequenze 
discoste dalla frequenza di cut-off. 

Per scegliere la frequenza di cut-off pre- 
mete i tasti F e C, e poi scrivete la frequenza, 


che deve essere un numero compreso tra 30 
Hz e 12000 Hz. 

Per variare la risonanza del filtro, che è 
un’esaltazione delle frequenze prossime al 
cut-off che dona una particolare brillantezza 
al.suono, premete F e R, poi usate i tasti F1 e 
F3 come per l’inviluppo. Per stampare i dati 
relativi a un blocco, collegate la vostra stam- 
pante e premete i tasti CTRL + D. 


Un modo molto pratico per effettuare le 
proprie scelte consiste nel passare nel modo 
ascolto, premendo il tasto F4. In questo mo- 
do il blocco viene continuamente suonato, e 
nel frattempo potete procedere alle modifi- 
che che ritenete opportune. Per effettuare le 
modifiche si procede in modo analogo a 
quanto descritto finora, tuttavia per modifi- 
care il tempo, la frequenza di cut-off e l’am- 
piezza della pulsazione si dovranno utilizzare 
i tasti FI e F3 come per l’inviluppo, invece di 
scrivere direttamente il valore. 

Per imparare esattamente il funzionamen- 
to del modo di programmazione è consiglia- 
bile caricare uno dei brani forniti nel dischet- 
to e provare a modificarlo, in modo da render- 
si conto dell’effetto di ciascun comando. E 
anche possibile registrare su disco una voce, 
per poi ricaricarla. E sufficiente premere il ta- 
sto V, il tasto S (o L per caricare) e il numero 
della voce. Sul disco programma sono conte- 
nuti alcuni strumenti che potrete provare ed 
eventualmente modificare secondo il vostro 
gusto. 

Quando avete definito tutti i blocchi che vi 
servono premete il tasto F5 e otterrete lo 
schermo di definizione delle pagine. Una pa- 
gina è una raccolta di blocchi. Se il vostro 
brano è composto semplicemente da una 
successione di blocchi, per esempio dal 
blocco 1 al blocco 24, è sufficiente che defi- 
niate la pagina 1 dal blocco 1 al blocco 24. 
L'operazione è molto semplice, poiché basta 
portare il cursore sopra al numero desiderato 
e modificarlo scrivendoci sopra. Se volete 
che alcuni blocchi vengano ripetuti potete - 
impostare anche le pagine successive. Per 
tornare al modo programmazione premete il 
tasto RETURN. È anche possibile duplicare 
un blocco, procedendo nello stesso modo 
utilizzato per duplicare le battute, ovvero pre- 
mendo F7 e specificando il numero del bloc- 
co che si desidera copiare. Premendo il tasto 
@ potete effettuare una modifica su tutti i 
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blocchi contemporaneamente (ad esempio il 
tempo). Premendo nuovamente il tasto @ ri- 
tornerete al modo normale. Fate attenzione a 
non dimenticare questa opzione inserita. 


Quando avete terminato tutto il vostro la- 
voro di programmazione potrete ascoltarne il 
risultato premendo il tasto F8. In questo mo- 
do ascolterete il brano dall’inizio alla fine, ve- 
dendo nel corso dell’esecuzione le note che 
vengono suonate sul pentagramma. La voce 
1è raffigurata in giallo, la voce 2 è raffigurata 
in arancione e la voce 3 è raffigurata in blu. 
Per interrompere l’ascolto premete il tasto Q, 
mentre per ascoltare una sola voce per volta 
basta premere i tasti da 1 a 3. Premete F8 per 
tornare alla normalità. 

Come già era stato annunciato in prece- 
denza, è possibile utilizzare i files creati con 
il master professional all’interno di altri pro- 
grammi. E sufficiente caricarli con l’istruzio- 
ne LOAD“NOME”, 8 , 1, ienendo presente 
che tali files andranno a lavorare con i mec- 
canismi di interrupt del microprocessore del 
C64, quindi non potrete usarli se programma- 
te in linguaggio macchina servendovi di tali 
meccanismi. In basic non esistono problemi, 














a meno che utilizziate le variabili TI e TI$,che 
potrebbero risentire del funzionamento dei fi- 
les di master professional. Potete senza pro- 
blemi caricare il programma basic, caricare il 
file master professional e poi utilizzare le se- 
guenti istruzioni: 

SYS30120 Per iniziare l'esecuzione del brano. 
POKE31044,1 Per ascoltare solo la voce 1 
POKE31044,2 Per ascoltare solo la voce 2 
POKE31044,3 Per ascoltare solo la voce 3 
POKE31044,4 Per interrompere l’ascolto pri- 
ma del termine del brano. 

Questi comandi possono essere impartiti 
sia da tastiera, sia direttamente dal program- 
ma basic, e non ne influenzano il funziona- 
mento. 

Attenzione!! Ovviamente i files del master 
professional occupano memoria RAM, per- 
tanto è indispensabile che il vostro program- 
ma non tocchi assolutamente le locazioni 
dalla 29900 in su. Se scrivete i vostri pro- 
grammi in basic ciò non è un problema poi- 
ché 28000 Kbytes di memoria sono più che 
sufficienti anche per programmi di una certa 
mole, tuttavia ricordate di non eccedere né 
con la lunghezza del programma, né con la 
quantità di variabili in gioco. 
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Abbiamo visto che il master professional è 
in grado di gestire in modo molto completo i 
registri del SID del C64. Molti di voi tuttavia 
saranno rimasti perplessi davanti a nomi co- 
me inviluppo, ADSR, filtri e così via, pertanto, 
poiché lo scopo di questa rivista è in gran 
parte didattico, è sicuramente opportuno af- 
frontare una spiegazione di questi termini, 
seppur a livello elementare. La conoscenza 
di queste nozioni vi permetterà sicuramente 
di sfruttare al meglio le possibilità dei pro- 
grammi allegati alla rivista. 

Come tutti sanno il suono è una vibrazione 
dell’aria, e possiamo vedere l’andamento di 
questa vibrazione nel tempo come un’onda 
(vedi figura 1). E 


FIG.1 


Naturalmente noi siamo in grado di distin- 
guere un numero elevatissimo di suoni diver- 
si, ma se vogliamo tentare di riprodurli trami- 
te una macchina, nel nostro caso il compu- 
ter, è necessario conoscere i vari parametri 
che caratterizzano il suono. 

| parametri fondamentali sono: altezza, in- 
tensità e timbro. L’altezza è quella caratteri- 
stica che ci permette di distinguere tra le di- 
verse note di uno stesso strumento, l’intensi- 
tà ovviamente rappresenta la potenza del 
suono che giunge al nostro orecchio, mentre 
il timbro rappresenta più propriamente il tipo 
di suono, che può essere aspro, morbido, dol- 
ce, lamentoso e così via. Il timbro è quella ca- 
ratteristica che ci permette di distinguere 
uno strumento da un altro. Se pensiamo al 
suono come ad un’onda, queste tre caratteri- 
stiche diventano rispettivamente frequenza, 
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ampiezza e forma. Possiamo vedere in figura 
2 onde di diversa frequenza, in figura 3 onde 
di diversa ampiezza, e in figura 4 onde di di- 
versa forma. 

L'ampiezza non è altro che il volume del 
suono, e possiamo controllarlo sia tramite 
un registro del SID, sia molto semplicemente 
tramite il comando di volume del nostro tele- 
visore o monitor. 

La frequenza è quella caratteristica che ci 
permette di distinguere una nota da un’altra, 
quindi noi decidiamo qual’è la frequenza di 
un suono nel momento in cui scriviamo la no- 
ta sul pentagramma. E ovvio che le stesse 
note di strumenti diversi devono avere la 
stessa frequenza, pur differendo magari per 
forma e ampiezza, pertanto è importante che 
uno strumento sia ben accordato. A questo 
proposito esiste una convenzione internazio- 
nale, adottata da qualunque musicista che 
utilizzi la scala temperata (vedremo in segui- 
to che cos'è), secondo la quale il LA centrale 
(quello che si trova al centro della tastiera di 
un pianoforte) debba avere la frequenza di 
440 Hertz (Hz). Cosa significa una vibrazione 
a 440 Hz? Significa che l’aria vibra 440 volte 
in un secondo, ovvero che troviamo 440 delle 
onde viste in precedenza nello spazio di un 
secondo. 

E le altre note? Vediamo innanzitutto gli al- 
tri LA. E intuitivo che i LA debbano avere un 
suono simile, infatti se provate a premere di- 
versi LA sulla tastiera ottenete un suono mol- 
to pulito, anzi, su taluni strumenti ricchi di ar-. 
moniche come gli organi a canne i diversi LA 
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hanno un suono molto simile. Questa asso- 
nanza è dovuta al fatto che tutti i LA hanno 
frequenze ottenute moltiplicando oppure di- 
videndo la frequenza del LA centrale per un 
multiplo di 2. Ad esempio tutte queste fre- 
quenze rappresentano dei LA: 

55Hz, 110Hz, 220Hz, 440Hz, 880Hz, 1760Hz e 
così via. 

Determinate le frequenze dei LA possiamo 
vedere le altre note. La scala comunemente 
utilizzata da tutti i musicisti è detta scala 
temperata. Essa è costituita da sette suoni, 
che possono essere le sette note DO, RE, MI, 
FA, SOL, LA, SI o possono includere alcuni 
suoni alterati. In totale però sulla tastiera di 
un pianoforte troviamo ben dodici tasti che 
si ripetono in modo ciclico, infatti ogni sette 
tasti bianchi troviamo cinque tasti neri. Pos- 
siamo trovare le frequenze di tutti i tasti nel 
seguente modo: la frequenza di ogni nota è 
uguale alla frequenza della nota precedente 
moltiplicata per la sedicesima radice di due, 
che equivale a circa 1.05946. Dunque ia fre- 
quenza del LA diesis è di 440 x 1.05946, la fre- 
quenza del SI è uguale alla frequenza del LA 
diesis per 1.05946 e così via. Procedendo in 
questo modo per dodici volte vedrete che 
moltiplicando la frequenza del SOL diesis, 
che è la nota che precede il LA, otterrete 880. 
Naturalmente la cifra che vi ho fornito è arro- 
tondata per difetto, pertanto non otterrete 
esattamente 880, bensì circa 879. Eseguendo 
gli opportuni calcoli vedrete che non solo i 
LA successivi hanno frequenza uno il doppio 
. dell’altro, bensì questa proprietà vale per tut- 
te le note. Per chi ha qualche dimestichezza 
con la matematica dirò che le frequenze del- 
le note sono una progressione geometrica di 
ragione dodicesima radice di due. 

Naturalmente quando un musicista accor- 
da uno strumento non si preoccupa di certo 
di misurare la frequenza di vibrazione della 
corda, ma si affida al proprio orecchio, che 
con un po’ di allenamento è in grado di distin- 
guere con incredibile precisione variazioni di 
frequenza infinitesime. Il computer ha molta 
più dimestichezza con i numeri, pertanto si 
calcolano le frequenze di tutte le note nel 
modo che vi ho appena descritto. 

Ora che abbiamo chiarito i concetti di fre- 
quenza e di ampiezza passiamo all’argomen- 
to più interessante per chi si appresta ad 
usare i programmi allegati alla rivista: la for- 
«ma d’onda. 





Il C64 è in grado di produrre quattro forme 
d’onda diverse, vedi figura 5. 
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La forma d’onda triangolare fornisce un 
suono il cui timbro è molto simile all’onda si- 
nusoidale della figura 1. Questa forma d’on- 
da è tipica di tutti gli strumenti a corda, non- 
ché di altri strumenti quali i flauti, i tamburi 
‘morbidi’, e molti altri. 

L’onda quadrata non è una forma molto 
naturale, ma poiché è molto semplice per 
una macchina digitale come un computer 
produrla, essa è stata inclusa. Il SID permet- 
te anche di lavorare sulla durata dei due se- 
miperiodi che costituiscono l’onda quadrata, 
infatti agendo sul comando di ampiezza 
dell'onda quadrata presente nel modo pro- 
grammazione del master professional è pos- 
sibile ottenere le onde di figura 6. 


È molto difficile descrivere l’effetto ottenu- 
to modificando tale valore, mentre è molto 
semplice provarlo con il nostro programma, 
pertanto vi invito a suonare alcune note con 


l'onda quadrata e a provare a modificarne 


l'ampiezza. 
La terza onda è detta a dente di sega poi- 
ché ne ricorda la forma. Questo è il suono ti- 
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FIG.6 


pico di strumenti squillanti come le trombe, 
certi organi a canne e altri. 

L’ultima forma d’onda in realtà andrebbe 
chiamata in modo diverso. Infatti si tratta di 
un’onda senza forma, che costituisce per 
l’appunto quello che noi chiamiamo rumore. 
Tale onda è utile per realizzare il suono di al- 
cuni strumenti a percussione come i piatti, il 
rullante di una batteria e altri. 

La prima operazione da compiere quando 
decidete di riprodurre un particolare tipo di 
suono sul C64 è dunque la scelta della cor- 
retta forma d’onda. Il timbro di un suono però 
può essere modificato anche servendosi di 
filtri: il SID dispone infatti di un filtro che può 
essere utilizzato per qualunque voce. L’unica 
limitazione è che poiché il filtro è unico e le 
voci sono tre non potete usare un filtro diver- 
so per due voci diverse. 

In realtà questa limitazione è molto debo- 
le, poiché si utilizza quasi sempre il filtro 
passa-basso, che quindi può essere adattato 
a tutte e tre le voci. 

Vediamo ora come agisce un filtro sull’on- 
da che costituisce il suono. E utile a questo 
punto fare una parentesi tecnica più com- 
plessa. Se volete è possibile saltarla e passa- 
re al seguito del discorso. 


LE ARMONICHE 


Abbiamo visto come possano esistere on- 
de dalla forma più disparata, tuttavia esiste 
un teorema (Teorema di Fourier) che asseri- 
sce che una qualunque onda periodica (ovve- 
ro che si ripete continuamente nel tempo: 





tutte le onde che abbiamo visto sono periodi- 
che), può essere scomposta nella somma di 
un numero infinito di onde sinusoidali di fre- 
quenza multipla alla prima. Ricordate che 
un’onda sinusoidale ha la forma vista in figu- 
ra 1, e il timbro del suono fornito da quell’on- 
da è il più comune, ed è praticamente identi- 
co all’onda triangolare emessa dal C64. La 
prima onda sinusoidale, quella di frequenza 
pari alla nostra onda, viene detta -fondamen- 
tale-, mentre tutte le altre sono dette 
-armoniche-. 

Esempio: guardate l’onda quadrata di figu- 
ra 7. 


FIG.7 


E possibile determinare (non entrerò in 
dettagli matematici sul metodo utilizzato) co- 
me sono fatte le armoniche che producono 
un’onda quadrata. Tali armoniche sono solo 
le armoniche la cui frequenza è un multiplo 
dispari della fondamentale: se ad esempio il 
nostro suono è di 400 Hz, la fondamentale 
avrà frequenza pari a 400 Hz, e le armoniche 
avranno frequenza di 1200 Hz, 2000 Hz, 2800 
Hz e così via. 

Naturalmente la loro ampiezza decresce 
man mano che cresce la frequenza. In figura 
8 potete vedere la fondamentale e le armoni- 
che dell’onda di figura 7. 


Se provate a sommare le onde della figura 
8 ottenete l’onda della figura 9, che non è 
esattamente un’onda quadrata, ma vi asso- 
miglia molto. 

Vi chiederete: a cosa mi serve scomporre 
un’onda di forma qualunque in una somma di. 
onde sinusoidali? E molto importante per ca- 
pire il funzionamento di un filtro, infatti il fil- 
tro agisce sulle armoniche, e se voi togliete 
parte delle armoniche di un suono ne cam- 
biate totalmente la forma d’onda, e quindi il 
timbro. 


Me 
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II C64 dispone di un filtro che può essere 
utilizzato in quattro modi diversi. Il filtro agi- 
sce sul suono togliendo una parte delle fre- 
quenze, cioé lascia passare tutti i suoni di 
certe frequenze e ferma i suoni delle altre fre- 
quenze. In figura 9 possiamo trovare i grafici 
dei quattro filtri del SID del C64. 


Come potete vedere il filtro passa-basso 
lascia passare tutte le frequenze inferiori al- 
la frequenza di cut-off, e attenua o elimina le 
frequenze superiori. Analogamente il filtro 
passa-alto lascia passare le frequenze supe- 
riori alla frequenza di cut-off e ferma le altre. 
| filtri passa-banda e notch non sono di uso 
comune, comunque il primo lascia passare 
solo le frequenze prossime alla frequenza di 
cut-off mentre il secondo elimina le frequen- 
ze prossime alla frequenza di cut-off. 

In realtà si usa quasi sempre il filtro passa- 
basso, il quale attenuando le armoniche ser- 
ve per modificare drasticamente il timbro di 
un suono. 

Il filtro del C64 dispone di un altro parame- 
tro: la risonanza. La risonanza di un filtro 


consiste nell’esaltazione delle frequenze 
prossime alla frequenza di cut-off, ad esem- 
pio in figura 10 potete vedere un filtro passa- 
basso con una forte risonanza. 


Questo effetto dona una particolare vivaci- 


‘tà e brillantezza al suono. 


A questo punto sapete tutto sulle forme 
d’onda, sui timbri e sui filtri, tuttavia manca 
ancora un argomento importantissimo per 
completare le nozioni di acustica che vi servi- 
ranno per sfruttare al meglio i programmi al 
legati alla rivista: l’inviluppo. 
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FIG.10 


L’INVILUPPO (ADSR) 


Per chiarire il significato di inviluppo è 
senz'altro necessario servirsi di un disegno. 
Supponiamo di avere un’onda sinusoidale di 
frequenza fissa, ma di ampiezza variabile. 
L’inviluppo è la forma assunta dal contorno 


dell’onda: la figura 11 potrà chiarire le idee. * 


FIG. 11 


Il SID è in grado di controllare l’inviluppo di 
un’onda tramite l’ADSR. ADSR significa At- 
tack, Decay, Sustain, Release, che sono le 
parti fondamentali dell’inviluppo di un’onda 
sonora. 





Un qualunque strumento acustico infatti 
produce un’onda di forma simile alla figura 
12. 
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L’Attack è il tempo che impiega l’onda a 
raggiungere la sua massima ampiezza. Se 
l’Attack è molto basso otteniamo un suono 
molto secco, tipico degli strumenti a percus- 
sione, mentre se l’Attack è breve otteniamo 
un suono molto morbido, tipico ad esempio 
degli strumenti a fiato. 

II Decay è invece il tempo che impiega il 
suono a raggiungere il livello di sustain. Nel 
caso del pianoforte, ad esempio, il sustain è 
zero e il decay è molto alto. Ciò equivale a un 
suono che decresce lentamente nel tempo, 
infatti anche se mantenete premuto il tasto 
di un pianoforte il suono decresce sempre. 

Il sustain non è un tempo, bensì è il livello 
di intensità acustica che viene mantenuto 
finché dura la nota. Nel caso di strumenti a 
percussione il sustain è molto basso, mentre 
per gli strumenti a fiato è molto alto. 

Il release è il tempo che impiega il suono 
ad azzerarsi dopo che sia terminata la nota. 
E quasi sempre molto basso, può essere par- 
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ticolarmente alto per strumenti a percussio- 
ne tipo i piatti, il triangolo... 

In figura 13 potete vedere alcuni esempi di 
inviluppo degli strumenti più comuni. 


Ad ogni modo insieme ai master professio- 
nal sono stati forniti alcuni esempi di stru- 
menti: potete provare a caricarli e a vedere 
come sia stato scelto per essi l’inviluppo, la 
forma d’onda e il filtro. 


A questo punto dovreste essere in condi- 
zione di lavorare con competenza con i pro- 
grammi acclusi alla rivista, pertanto non mi 
resta che augurarvi buon divertimento. 


Gianni Arioli 
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